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Precauzioni 

• Il disco contiene software per la console Playstation® e per il sistema informatico di intrattenimento PlayStation®2. Non usare 
questo disco con un altro sistema, poiché potrebbe danneggiarlo. • Il disco è conforme esclusivamente alle specifiche della 
Playstation® per il mercato PAL. Non può essere utilizzato con versioni straniere della Playstation®. • Leggero attentamente il 
manuale di istruzioni della Playstation® o PlayStation®2 per garantire un uso corretto. • Inserire il disco nella Playstation® con il 
lato inciso desiderato rivolto verso il basso. • Tenere il disco per il bordo, evitando di toccarne la superficie. • Mantenere il disco 
pulito e privo di graffi. Se la superficie dovesse sporcarsi, pulirla con un panno morbido. • Non lasciare il disco vicino a fonti di 
calore né esporlo a luce solare diretta o ad eccessiva umidità. • Non utilizzare dischi dalla forma irregolare, incrinati, incurvati, o 
dischi che sono stati riparati con nastro adesivo, poiché potrebbero provocare problemi di funzionamento. 


Avvertenza 

Fare una pausa di circa 15 minuti per ogni ora di gioco. Evitare di giocare quando si è stanchi o non si è dormilo abbastanza. Giocare 
sempre in una stanza ben Illuminata, sedendo il più lontano possibile dallo schermo. Alcune persone sono soggette a crisi epilettiche 
se esposte a particolari configurazioni di luci o a luci intermittenti. Tali persone potrebbero subire un attacco epilettico guardando 
immagini televisive o giocando con videogiochi. Anche giocatori che non hanno mai avuto una crisi potrebbero soffrire di una forma di 
epilessia non diagnosticata. Consultare il proprio medico prima di giocare con videogiochi se si soffre di forme epilettiche o si 
dovessero avvertire alcuni dei sintomi seguenti durante il gioco; vertigini, alterazioni della vista, contrazioni muscolari, altri movimenti 
involontari, perdita di coscienza o di orientamento, confusione mentale e/o convulsioni. 


PIRATERIA 

La riproduzione non autorizzata di una parte del prodotto o del prodotto nella sua interezza e l'uso non autorizzato di marchi registrati 
costituiscono reato. La PIRATERIA danneggia i consumatori oltre a sviluppatori, editori e rivenditori autorizzati. Qualora si sospetti che 
questo gioco sia una copia non autorizzata o si abbiano allre informazioni su prodotti pirata, contattare il Servizio Clienti della propria 
zona telefonando al numero riportato sul retro del manuale. 


I numeri telefonici del Servizio Clienti (Customer Service No.) e dell’Assistenza Videoqiochi 
si trovano sul retro di questo manuale. 


"DUALSHOCK" is a registered iradamark o( Sony Computer Entertainment Ine. FOR HOME USE ONLY. Unauthonsed copying, adaptation, rental, lendinq, distnbulion 
sxtraction, re-sale, arcade usa, charglng for use. broadcast public performance and internet, cable or other telecommun.cations transmission, accesa ài use oi this produci 
or any trademark or copynght work that torms pari ol this produci ara probibited. Game © 2002 Disney/Pixar. All Rights Reserved. Published and devetopod by 
Sony Computar Entertainment Europe. Library programmes © 1993-2002 Sony Computer Entertainment Ine. exclusively licensed to Sony Computer Entertainment Europa 
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Questo manuale è di proprietà dell'Orientamento Mostri. Ricordiamo agli studenti che, in ottemperanza alle 
regole dell'Accademia, è proibito mangiare libri di testo, mobili ed insegnanti durante le ore di lezione. 


I 

Benvenuto all 1 Orientamento Mostri! 

Cara matricola, 

consentimi di darti il benvenuto all'Orientamento Mostri. 

Da anni, ormai, la nostra scuola accoglie mostri di tutte le forme, 
dimensioni e colore, avviandoli a divenire Super Spaventatori. 

Quasi tutti i nostri studenti, una volta conseguito il diploma, 
i intraprendono una brillante carriera presso la Monsters & CO., 
con l'incarico di spaventare i bambini di notte e raccogliere le 
loro urla. Queste stesse urla vengono poi usate per alimentare 
tutte le apparecchiature del nostro mondo, dai televisori 
ai telefoni. 

Ma come ben sai, i bambini sono altamente tossici per i mostri. 

Basta che un bambino riesca a toccarci, anche per un solo 
secondo, e ci sciogliamo all'istante in una pozza di melma. E un pensiero che fa accapponare peli e squame, 
non è vero? Ed è per questo motivo che, all'Orientamento Mostri, abbiamo sviluppato degli speciali robot, 
i Nervi. I Nervi hanno l'aspetto di bambini e come essi urlano di terrore quando vengono spaventati, ma non 
costituiscono un pericolo per noi: in questo modo possiamo tranquillamente usarli per affinare le nostre tecniche 
di spavento senza mettere a repentaglio la nostra incolumità. 

Per aiutarti durante il tuo periodo di addestramento, abbiamo compilato questo utile manuale. Nelle sue pagine 
troverai tutto quello che serve per diventare un Super Spaventatore, con l'eccezione di un unico argomento, che 
H scoprirai soltanto dopo esserti diplomato all'Orientamento Mostri. 

Possa la fortuna assisterti nel difficile compito di divenire un Super Spaventatore. Come diplomato 
dell'Orientamento Mostri, potrai guardare con serenità al futuro (qualunque sia il numero di occhi 
v che possiedi). Metticela tutta: il tuo futuro è nelle tue mani (o artigli o tentacoli). 

Buona fortuna! 

Henry J. Waternoose 
Preside 
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ALLESTIMENTO 

Allestisci la tua console seguendo le indicazioni del manuale di istruzioni. Inserisci il disco di 

DISNEY/PIXAR MONSTERS & CO. - L'ISOLA DELLO SPAVENTO e chiudi il coperchio. 
Accendi la console posizionando il tasto POWER (accensione) su ON. Non inserire o 
rimuovere periferiche o Memory Card quando la console è accesa. Prima di iniziare 
a giocare, accertati di avere a disposizione blocchi liberi sufficienti sulla Memory Card. Per salvare 
le impostazioni e i risultati del gioco o continuare partite precedentemente salvate, inserisci una 
Memory Card in uno dei due ingressi MEMORY CARD prima di cominciare a giocare. 

NOTA: per quanto corrette al momento della pubblicazione, le informazioni contenute in questo 
manuale potrebbero non riportare alcune modifiche apportate successivamente durante lo sviluppo 
del gioco. Tutte le videate presenti in questo manuale sono state tratte dalla versione inglese del 
gioco. Alcune di esse potrebbero corrispondere a videate presenti nella versione non ancora 
definitiva del gioco e quindi differire da quelle della versione finale. 

LEZIONE 1 : MANOVRE DI BASE 

TASTI DIREZIONALI - MOVIMENTO 

In questo manuale, T, 4-, ^ o ^ si riferiscono sia ai tasti direzionali che ai movimenti della 
levetta sinistra. 


w 



USO DEL CONTROLLER ANALOGICO (DUALSHOCK®) 

Potrai affrontare le missioni di addestramento usando i tasti direzionali o la levetta sinistra del Controller 
Analogico (DUALSHOCK®). Se desideri utilizzare la levetta sinistra, assicurati che il Controller Analogico sia in 
modalità analogica (spia: rossa). La funzione di vibrazione del Controller Analogico (DUALSHOCK®) può 
essere attivata o disattivata dal menu delle opzioni, illustrato più avanti nel manuale. 



Tasto EE1 
Tasto di 

Tasto ® 
Tasto ® 
Tasto © 
Tasto ® 

Tasto 


Avviare il gioco 
Scorrere testo 
Evidenziare voce del menu 
Tornare alla videata precedente 


Tasto ► 

4 - 0 - 4 “ 


f, 4, 4 - o ^ 

Tasto ® 


COMANDI MENU 




























































CONTROLLARE SULLEY O MIKE 

Saltare 
Doppio salto 
Attaccare 
Attacco in movimento 
Attacco in aria 
Entrare in modalità Spavento 

Spaventare 

Spavento finale 
Acchiappa sporgenza 

Spostarsi da appeso 
Salire sulla sporgenza alla 
quale si è aggrappati 
Scendere dalla sporgenza alla 
quale si è aggrappati 
Raccogliere un oggetto 
Lasciar cadere un oggetto 

Lanciare un oggetto 
Varcare porte 

Parlare 


Tasto © 

Premi due volte il tasto © 

Tasto ® 

t, | / > 1 o4e tasto ® 

Tasto ©, quindi tasto ® 

Premi il tasto <§) quando sei vicino ad 
un Nervo 

Premi rapidamente il tasto ®, ® o © 
(a seconda delle istruzioni ricevute) 

Tasto © 

Premi il tasto ©, quindi premilo di nuovo e 
mantienilo premuto mentre sei a mezz'aria per 
aggrapparti ad una sporgenza 

4- o ^ 

t 

* 

Premi il tasto ® quando sei vicino all'oggetto 
Premi il tasto ® per abbandonare l'oggetto 
che tieni in mano 
t, 4,4o4e tasto ® 

Premi il tasto ® quando sei vicino ad una porta 
(funziona solo con alcune porte) 

Premi il tasto ® quando sei vicino ad un mostro 
col quale è possibile parlare 





v_y 




v: 


.e 


p 
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Ruotare visuale 
Esaminare / guardarsi intorno 


Tasto HI o 09 
Tieni premuti i tasti 


premi 


t * 


LEZIONE 2: IL MENU PRINCIPALE 

Iniziare l'addestramento 

1. Premi il tasto per aprire la porta che conduce all'Isola 
dello Spavento. 

2 . Evidenzia Nuova partita e premi il tasto ©. 

3 . Premi 4 - o ^ per selezionare il mostro che vuoi impersonare nella 
fase di orientamento - Sulley o Mike - e quindi premi il tasto © per 
cominciare a giocare. ' t 




CONSIGLIO DEL PRESIDE: potrai nuovamente scegliere tra Sulley e Mike 
prima dell'inizio di ciascuna missione di addestramento. Cerca di selezionare il 
mostro più adatto al compito che ti aspetta. 


Caricare una sessione di addestramento precedentemente salvata 

Evidenzia Carica gioco, seleziona la missione di addestramento che vuoi caricare utilizzando i tasti t o 
quindi premi il tasto © per confermare (o il tasto © per cancellare). 



































Opzioni 

Premi T o L per evidenziare un'opzione, quindi utilizza i tasti ^ o per modificare le relative impostazioni 
(in qualsiasi momento lo desideri, puoi cancellare le modifiche apportate premendo il fasto ©. Una volta 
completata questa operazione, premi il tasto O per confermare le modifiche e tornare al menu principale. 

Impostazione altoparlante 

Seleziona l'impostazione adatta al tuo televisore - STEREO o MONO. 

Volume musica 

Premi 4" per abbassare il volume della musica o ^ per aumentarlo. Per eliminare completamente la musica, 
mantieni premuto ^ fino a quando nella barra non compare la scritta OFF. 

Volume effetti sonori 

Premi ^ per diminuire il volume degli effetti sonori e delle voci dei personaggi, ^ per aumentarlo. Anche in 
questo caso, per escludere completamente gli effetti sonori mantieni premuto 4 - fino a quando non vedrai 
apparire la scritta OFF. 

Vibrazione 

Premi ^ o ^ per attivare ON o disattivare OFF la funzione di vibrazione del Controller 
Analogico (DUALSHOCK®). 



LEZIONE 3: LA VIDEATA 
DI ADDESTRAMENTO 


Indicatore di salute 

L'indicatore di salute visualizza il tentativo a disposizione, suddiviso in cinque sezioni. Ogni volta che subisci dei 
danni, una delle sezioni scomparirà. 


Medaglie guadagnate 

Premendo il tasto © potrai vedere quante medaglie hai guadagnato nell'area che stai attualmente esplorando. 

Indicatore tentativi 

Premi il tasto © per vedere quanti tentativi ti restano. All'inizio del gioco disporrai di tre tentativi. 
Per guadagnarne degli altri, trova le monete per i tentativi extra o raccogli cento lattine di Melma Primordiale. 
Una volta che avrai esaurito tutti i tentativi a tua disposizione dovrai abbandonare la missione di addestramento. 

Indicatore di paura 

Consulta l'indicatore di paura per scoprire se la quantità di Melma Primordiale di cui disponi è sufficiente a 
spaventare un Nervo di un dato colore. 

Indicatore di Melma Primordiale 

Mostra la quantità di Melma Primordiale posseduta. Per riempire l'indicatore di paura hai bisogno di Melma 
Primordiale; fai in modo quindi di raccoglierne il più possibile. 


O DEL PRESIDE: ricorda che devi premere il tasto © per 
l'indicatore di salute, le medaglie guadagnate e l'indicatore di 


LEZIONE 4: ORIENTAMENTO 

Prima di affrontare le missioni di addestramento sull'Isola dello Spavento dovrai completare il nostro speciale 
programma di orientamento. Durante il corso imparerai: 

• Le mosse dei mostri, compreso l'attacco e la distruzione di casse. 

• Come raccogliere e utilizzare la Melma Primordiale. 

• Come far saltare i nervi ad un Nervo. 



















— 



Il programma di orientamento è affidato a Roz, una fedele impiegata della Monsters & CO. 
Segui le sue istruzioni e tutto andrà per il meglio! Al termine del programma di orientamento, 
ascolterai le sagge raccomandazioni del Preside. A quel punto inizierà l'addestramento 
vero e proprio. 


LEZIONE 5: BENVENUTO ALL’ISOLA DELLO SPAVENTO 

I campi di addestramento 

L'Isola dello Spavento è suddivisa in tre campi di addestramento - Urbani, Desertici e Artici - che 
dovrai affrontare nell'ordine indicato. Una volta che avrai guadagnato l'accesso ad un campo di 
addestramento, per entrarci ti basterà raggiungere la relativa porta sull'Isola dello Spavento e 
premere il tasto ® per aprire il cancello. 



Regioni 

Ciascun campo di addestramento è composto da quattro regioni. Una volta varcato il cancello di un 
campo di addestramento, potrai scegliere la regione che desideri esplorare utilizzando \o 
^ e premendo quindi il tasto ©. Se vuoi ritornare sull'Isola dello Spavento senza entrare in nessuna 
delle regioni, premi il tasto 


J 


Ritorno alle regioni 

Alcune aree di una regione possono rivelarsi veramente difficili da trovare o addirittura impossibili 
da raggiungere senza l'ausilio dei Potenziamenti Mostri, oggetti particolari che conferiscono a Mike 
e Sulley il potere di esplorare luoghi nascosti. Quando ricevi un Potenziamento Mostri, prova a 
ritornare nelle regioni che hai già esplorato per vedere cos'altro riesci a trovare (imparerai a 
conoscere meglio i Potenziamenti Mostri nelle prossime lezioni). 


Scelta del mostro 


Una volta selezionata la regione che desideri esplorare, dovrai scegliere il mostro da impersonare. Premi ^ 
o per scegliere Sulley o Mike, quindi premi il tasto © per accedere alla regione. 


LEZIONE 6: 

ATTENTO Al GIOCATTOLI! 

Alla Monsters & CO., Ì bambini sono finti ma i giocattoli 
sono veri! Prima di diplomarsi, ciascun mostro deve 
imparare a difendersi dai giocattoli. I balocchi di un tempo 
non erano tanto pericolosi, ma i moderni giocattoli 
elettronici amano attaccare i mostri, tanto che a causa loro 
molte missioni di spavento sono miseramente fallite. 

Ogni volta che verrai ferito da un giocattolo perderai 
un'unità di salute. Potrai difenderti schiacciando alcuni 
giocattoli con un attacco diretto, mentre in altri casi dovrai 
ricorrere ad un attacco con balzo. Quanto ai giocattoli più 
pericolosi, dovrai scoprire da solo speciali metodi 
per sconfiggerli. 




LEZIONE 7: ESPLORIAMO I CAMPI DI ADDESTRAMENTO 

Pericoli 

Durante le missioni di addestramento dovrai guardarti dalle trappole e dai macchinari pericolosi che spesso si 
trovano nelle vicinanze degli oggetti che devi raccogliere. Inoltre, muoviti con cautela quando ti trovi nei pressi 
dell'acqua - i mostri possono guadare corsi d'acqua poco profondi, ma riportano danni notevoli se cadono in 
acque profonde. Stai bene attento, perché ad ogni ferita perderai un'unità di salute. 









































Porte e interruttori 

Alcune porte si aprono semplicemente premendo il tasto <•), ma in altri casi la porta non si aprirà 
fino a quando non avrai eseguito una certa operazione. Per attivare l'interruttore di una porta, 
prova a saltarci sopra. La porta potrebbe essere lontana dall'interruttore, ma se guardi con 
attenzione dovresti essere in grado di indovinare la sua collocazione. 

Scale 

Per salire una scala, avvicinati e salta. Ti verrà chiesto se desideri salire: seleziona Sì e premi 
il tasto ©. 


Ricerca 

Tieni gli occhi bene aperti per non lasciarti sfuggire tesori nascosti quali le Borse delle Calorie, le 
Monete per i tentativi extra, le Monete Monsters & CO. e la Melma Primordiale. Per esaminare da 
vicino un'area, o perlustrare lo spazio sopra la tua testa, premi e tieni premuti il tasto IE3 o EQ 
e, contemporaneamente, f, 4-, o Capita a volte che i Nervi cerchino di nascondersi. 
Falli uscire allo scoperto colpendo scatole o altri oggetti che potrebbero fungere da nascondiglio. 

Cassette della posta 

Contengono utili indizi e informazioni che potranno aiutarti nell'esplorazione dei campi di 
addestramento. Per aprirle, colpiscile premendo il tasto ®. 



3- — f : - 



j> 



W 


LEZIONE 8: SPAVENTARE I NERVI 

Prima di tutto, procurati abbastanza 
Melma Primordiale! 

Spaventare i Nervi è il più importante dei compiti che ti aspettano 
sull'Isola dello Spavento. I Nervi possono essere di diversi colori: 
i Nervi blu sono i più facili da spaventare, quelli rossi i più difficili. 

Per poter spaventare un Nervo è necessario che l'indicatore di paura 
sia completamente pieno di Melma Primordiale del colore appropriato. 

Se ad esempio vuoi spaventare un Nervo verde, dovrai accertarti che la porzione verde dell'indicatore di paura 
sia piena. Quando ti avvicini ad un Nervo, la luce che questi ha sulla testa comincerà a lampeggiare se 
nell'indicatore di paura c'è una quantità sufficiente di melma del colore giusto. Se non hai abbastanza melma, 
il Nervo riderà di te proprio come un bambino in carne ed ossa. Non prendertela. Procurati dell'altra melma e 
torna indietro. Al vostro incontro successivo, il piccolo Nervo non riderà a lungo! 

Accedere alla modalità Spavento 

Per entrare in modalità Spavento, avvicinati ad un Nervo con la lampadina lampeggiante e premi il tasto ® 
Sullo schermo, proprio sopra la bombola-urlo, apparirà l'icona di un tasto; premi rapidamente lo stesso tasto 
sul tuo Controller. Per far morire di spavento il Nervo dovrai premere diversi tasti; assicurati di premere sempre 
il tasto indicato dall'icona il più velocemente possibile. 

La bombola-urlo 

La bombola-urlo si riempie via via che il Nervo si spaventa. Se il livello della bombola-urlo comincia a calare, 
significa che non stai premendo il tasto abbastanza in fretta (o che stai premendo il tasto sbagliato). 
Quando senti la sirena e vedi che la luce sulla testa del Nervo è diventata gialla, la bombola-urlo è quasi piena. 
Premi rapidamente il tasto © per lanciare l'attacco finale e far morire di paura il Nervo. 

























LEZIONE 9: MOSSE DEI MOSTRI 



Sberla e avvitamento 

Se premi il tasto ®, Sulley darà una potente sberla con la sua 
grossa zampa pelosa. Per eseguire l'attacco principale di Sulley, 
l'avvitamento, premi contemporaneamente il tasto ® et, 4-, 
^ o L'avvitamento è utilissimo per distruggere i giocattoli e 
aprire le casse. 

Attacco panciata pelosa 

Premi il tasto © e quindi il tasto ® per eseguire una panciata - 
perfetta per schiacciare le casse di metallo ed i giocattoli! 


Salto mortale 

Premi due volte il tasto © per eseguire un salto mortale. Per un salto ancora più potente, mantieni la pressione 
sul tasto © dopo averlo premuto per la seconda volta: Sulley si raggomitolerà su se stesso e farà una capriola. 



Mosse di Mike 

Attacco palla rotante 

Per eseguire questo attacco, premi “f, 4-, o e quindi il 
tasto ®. Mike si raggomitolerà e comincerà a ruotare 
vorticosamente sul terreno, distruggendo qualunque giocattolo o 
cassa di legno che si trovi sul suo cammino. 


Attacco occhio rimbalzante 

Per lanciare questo attacco in aria, premi il tasto © e quindi di seguito il tasto ® Questa mossa è utile per 
distruggere giocattoli e casse e per raggiungere aree elevate. 

Doppio salto e salto in sospensione 

Per eseguire un doppio salto, premi due volte il tasto © Mantieni la pressione sul tasto dopo averlo premuto la 
seconda volta e Mike dimenerà le gambe rimanendo sospeso a mezz'aria per alcuni istanti. 

Saltare ed aggrapparsi 

Sia Mike che Sulley possono saltare ed aggrapparsi alle sporgenze. Per eseguire questa mossa, premi due volte 
il tasto ©, mantenendo la pressione sul tasto dopo averlo premuto la seconda volta. Per spostarti rimanendo 
appeso, usa i tasti ^ o Per salire sulla sporgenza, premi f Per scendere, premi 4 • 

LEZIONE 1 0: RIFORNIMENTI PER MOSTRI 


CONSIGLIO DEL PRESIDE: per completare il tuo addestramento dovrai 
raccogliere numerosi oggetti importanti. Tieni gli occhi (o l'occhio) bene aperti 
per non lasciarteli sfuggire 


Borse delle Calorie 

Sgranocchiane una e recupererai un'unità di salute. 

Monete per i tentativi extra 

Se rimani senza unità di salute, ciascuna di queste monete 
ti darà diritto ad un ulteriore tentativo. 


















Melma Primordiale 

Tutti i mostri derivano il loro potenziale di spavento dalla Melma 
Primordiale. Ne esistono due qualità, diverse per potenza, che potrai 
utilizzare per colmare l'indicatore di paura. La melma verde riempie 
una piccola parte dell'indicatore di paura, quella rossa ne riempie una 
porzione considerevole. 


LEZIONE 1 1 : GUADAGNARE MEDAGLIE 
E POTENZIAMENTI MOSTRI 



Medaglie 

I nostri studenti fanno tesoro delle medaglie ricevute. Per completare una regione e accedere alla 
successiva dovrai guadagnare una medaglia di bronzo, argento o oro. A ciascun compito portato 
a termine corrisponde una medaglia di metallo diverso: 

Bronzo 

Spaventa cinque Nervi. 

Argento 

Raccogli tutte e dieci le Monete Monsters & CO. della regione. 

Oro 

Spaventa tutti e otto i Nervi. 
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Potenziamenti Mostri 

Se riuscirai a guadagnare tutte le medaglie di bronzo di un campo di addestramento, sarai 
ricompensato con un Potenziamento Mostri, che ti consentirà di raggiungere zone segrete o di 
difficile accesso. 



Trampolini 

Potrai raggiungere gli oggetti nascosti più in alto rimbalzando su un trampolino. Premi il tasto © per salire sul 
trampolino e continuare a saltare. 

Frecce Turbo 

Salta nelle Frecce Turbo situate nei campi di addestramento desertici per schizzare a tutta birra attraverso 
le dune. Questi indicatori lampeggianti faranno raggiungere velocità spaventose al tuo mostro e ti 
permetteranno di accedere ad aree ed enigmi nuovi. Per usare le Frecce Turbo non dovrai fare altro 
che attraversarle. 

Super Impennate 

Premi il tasto © per saltare in una Super Impennata. Verrai teletrasportato lungo scorciatoie che ti faranno 
(aggiungere zone segrete o oggetti nascosti. 

Per riportare una vittoria schiacciante, dovrai raccogliere tutte le medaglie di bronzo, argento e oro di ciascun 
livello dei campi di addestramento. Per raggiungere questo obiettivo, dovrai conquistare tutti i 
Potenziamenti Mostri. 

LEZIONE 1 2: SFIDARE RANDALL 

Rondali è un allenatore professionista impiegato presso 
l'Orientamento Mostri. Raccogli un numero sufficiente di 
medaglie di bronzo e potrai misurarti contro di lui 
nell'Inseguimento Mostri, una gara che ti vedrà sfrecciare lungo 
un circuito per raccogliere quante più Monete Monsters & CO. 
possibile. 

Una volta che avrai raccolto un numero sufficiente di medaglie, 
ti verrà automaticamente data l'opportunità di sfidare Rondali. 

Non è però necessario che tu lo faccia subito; potrai sfidarlo in 
seguito, mentre si aggira sull'Isola dello Spavento. 
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Quando decìdi di sfidare Rondali, avvicinali a lui e premi il tasto <§) per parlargli. Rondali ti 
proporrà tre opzioni di corsa; evidenziane una e premi il tasto © per confermare la scelta. 

Battere Rondali è tutt'altro che facile. Se vieni battuto, seleziona Riprova per fare un altro tentativo. 
Se vuoi arrenderti e riprovare a sfidarlo in seguito, seleziona Torna all'Isola dello Spavento. 
Rondali si aggira sull'Isola dello Spavento, aspettando che gli studenti lo sfidino. 

CONSIGLIO DEL PRESIDE: se vuoi entrare nel novero dei nostri 
studenti migliori e diplomarti col massimo dei voti, dovrai 
raccogliere tutte le medaglie di bronzo, argento e oro in ciascuna 
regione dei campi di addestramento. I Potenziamenti Mostri ti 
aiuteranno a raggiungere questo obiettivo 



LEZIONE 1 3: SOSPENDERE L'ADDESTRAMENTO 



Se vuoi prenderti una pausa, premi il tasto JK, mentre ti 
trovi in un campo di addestramento. Potrai controllare le 
tue statistiche e scegliere una delle seguenti opzioni: 

Continua 

Seleziona questa opzione per tornare all'addestramento. 


Salva gioco 

Questa opzione ti consente di salvare i tuoi progressi nel gioco. Per ulteriori informazioni, vedi la 
LEZIONE 14: SALVARE I PROGRESSI FATTI. 


Inventario 


Premi to'! per vedere il numero di medaglie, lattine di Melma Primordiale e Monete Monsters & CO. raccolte 
in ciascuna regione. Nell'inventario potrai inoltre verificare lo stato del tuo indicatore di spavento. Una volta 
terminato, premi il tasto ®. 

Torna all'Isola dello Spavento 

Questa opzione ti farà ritornare sull'Isola dello Spavento. Dovrai selezionare Sì per confermare la tua decisione 
di abbandonare l'addestramento. 

Esci 

Questa opzione ti riporterà al menu principale. Anche in questo caso, dovrai scegliere Sì per confermare la 
tua scelta. 

Opzioni 

Seleziona questa voce per visualizzare il menu delle opzioni, illustrato in precedenza nel manuale. 


CONSIGLIO DEL PRESIDE: potrai accedere a questo menu di pausa anche 
premendo il tasto mentre ti trovi sull'Isola dello Spavento. 


LEZIONE 1 4: SALVARE I PROGRESSI FATTI 

In qualunque momento del gioco puoi salvare i tuoi progressi premendo il tasto e selezionando Salva gioco 
dal menu delle opzioni. Se la tua Memory Card è inserita nell'ingresso MEMORY CARD 1, essa verrà 
selezionata automaticamente. In alternativa, scegli l'ingresso nel quale è inserita la tua Memory Card premendo 
t o |. Premi il tasto © per confermare. Premi nuovamente f o 4 per selezionare il file nel quale desideri 
salvare la partita. Se scegli un file che contiene un precedente salvataggio, dovrai selezionare Sì per confermare 
la decisione di sovrascriverlo. 

































GLI ISTRUTTORI DELL'ORIENTAMENTO MOSTRI 



Randall: istruttore di velocità 

Rondali è un veterano della Squadra Spaventi ed uno dei più 
competenti spaventatori di bambini alla Monsters & CO. 
Bisbetico e competitivo, è convinto che ad essere buoni non si 
guadagna niente e pur di vincere non esiterà a mettere in atto le 
tattiche più astute e spietate. 


Roz: istruttrice del corso di orientamento 

Roz ti guiderà attraverso il programma di orientamento 
insegnandoti l'ABC dello spavento. Non aspettarti che si profonda 
in lodi davanti alle tue prestazioni - ha allenato un milione di 
mostri e ormai non si sorprende più di nulla. 


Henry JL Waternoose: il preside 

Waternoose è il boss della Monsters & CO. e il preside 
dell'Orientamento Mostri. Durante l'addestramento ti sosterrà con 
Ì suoi consigli e ti dirà cosa ci si aspetta da te. 


LA RECEPTION E I CAMPI DI ADDESTRAMENTO 
DELL'ORIENTAMENTO MOSTRI 

La reception 

Se desideri salvare la partita, recati alla reception e parla con Flint, 
l'impiegata al banco. Flint ti chiederà se desideri salvare 
la partita. Seleziona Sì e poi procedi come di consueto 
(vedi LEZIONE 14: SALVARE I PROGRESSI FATTI). 

Nella reception potrai inoltre visualizzare tutti i filmati 
eventualmente guadagnati. Avvicinati al Visualizzatore filmati e 
premi il tasto (§) per entrare. Seleziona il filmato che desideri 
vedere premendo 4- o quindi premi il tasto © per confermare. 


I campi dì addestramento urbani ( 

Questi campi di addestramento intendono prepararti ad affrontare il \ 
duro compito di spaventare i bambini che vivono nella grande città. 
Dovrai combattere contro robot, macchine telecomandate e topi a 
molla, evitando insidiosi specchi d'acqua, pistoni pronti a schiacciarti 
torce fiammeggianti. Dai la caccia ai Nervi nel Mercato, in Città, nel 
l’arco e al Porto. 
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I campi di addestramento desertici 

I] Preparati a razziare un po' di tombe mentre ti aggiri nei 
/ meandri di cripte decrepite tentando di stanare i Nervi dai 
I loro nascondigli. Scorpioni, cobra e lucertole aguzze non ti 
concederanno un attimo di tregua, mentre le piattaforme 
mobili e gli enigmi celati nel cuore delle piramidi metteranno 
a dura prova le tue capacità logiche. Sulle orme degli antichi 
Egizi, esplora i livelli Sfinge, Oasi, Tomba e Piramide. 






I campi di addestramento artici 

Qui la faccenda si fa più complicata: in questi campi di 
addestramento, infatti, i Nervi possono passare al 
contrattacco. Gli insidiosi pupazzi di neve da essi costruiti 
cercheranno di fermarti bersagliandoti con palle di neve. 
Inoltre, c'è un lago ghiacciato pieno di piranha affamati che 
muoiono dalla voglia di assaggiare un mostro... Guardati dai 
fastidiosissimi pinguini e dai pericolosi ghiaccioli. Nel corso 
della tua spedizione artica attraverserai i livelli Baita glassata, Skilift e Iceberg e scenderai nel cuore 
delle Caverne delle sorgenti di acqua calda. 
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